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medientechnischer Warte aus, dann auch als Wahrnehmungsproblem im Vergleich 
zu anderen visuellen Medien. Ein Versuch einer so genannten „Apparatustheorie“ 
(S.154ff) folgt, die nach Unterschieden zwischen Computerspiel und Filmrezeption 
fragt. Ähnlich geht der nächste der insgesamt acht Beiträge vor, der ausgehend 
vom Theorem des Erlebens die Angemessenheit von Telepräsenz, Immersion und 
Flow, auch unter Einbeziehung empirischer Befunde, zu klären sucht und für sie 
unterschiedliche Dimensionen, physische und soziale, ausmacht. Daraus ließen 
sich nun konkrete Untersuchungskonzepte entwickeln. Abschließend wird es noch 
einmal philosophisch: Skizziert wird eine neue Subjektivität im ästhetischen Erle-
ben, gewissermaßen in der Dialektik von Ernst und Spiel – womit erneut Huizingas 
Gegenüberstellung bemüht wird. Ob „am Ende“ wirklich die „vorsichtige Geburt 
eines Existenzialismus aus dem Geiste des Algorithmus“ steht (S.214), sei lieber 
bescheiden der Zukunft überlassen. Die Wissenschaften bezahlen mit härterer 
Münze und brauchen sie auch.
Hans-Dieter Kübler (Werther/Hamburg)
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Mit diesem Titel liegt eine veröffentlichte Magisterarbeit vor, deren redaktioneller 
Beschreibungstext auf dem Buchrücken einen „Blick über den Tellerrand hinaus“ 
verspricht. Dieses Versprechen soll sich durch drei Leitaspekte einlösen, die den 
Einfluss von virtuellen Welten auf das menschliche Verhalten fokussieren, zwei-
tens das Suchtpotenzial und die Isolation von der Außenwelt thematisieren und 
drittens die neuen sozialen Komponenten beleuchten, die durch die ‚Begehung’ 
virtueller Welten ermöglicht werden. 
Wie der Titel der Arbeit bereits andeutet, stehen für die Argumentationslinie 
des Autors zwei Konzepte im Vordergrund, um MMORPGs (Massively Multi-
player Online Role-Playing Games) als virtuelle Welten begreifen zu können: 
Immersion und Repräsentation. Erstere wird in ihrer Vollständigkeit erläutert 
und der Autor arbeitet präzise, nachdem er Einblick in die historischen und spiel-
theoretischen Grundlagen von virtuellen Welten gibt, die verschiedenen Aspekte 
der narrativen, ludischen, räumlichen und der sozialen Immersion heraus. Im 
abschließenden Teil der Arbeit fasst er die formulierten Thesen zusammen und 
gibt einen Ausblick bezüglich soziokultureller Gründe für den Erfolg virtueller 
Welten. 
Leider findet sich das Konzept der Repräsentation –  als kognitive Komponente 
– lediglich am Rande der Argumentation wieder. Obwohl es Teil des Arbeitstitels 
ist, findet es sich nicht im Inhaltsverzeichnis und es helfen insgesamt nur drei 
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Seitenangaben im Register dabei, dieses Konzept im Text ausfindig zu machen. 
Zwar verdeutlicht eine zentrale und immer wiederkehrende These des Autors 
die Notwendigkeit, die Konzepte von Immersion und Repräsentation in ihrer 
Wechselwirkung zusammen zu denken, denn virtuelle Welten sind nicht nur als 
Spielformen zu begreifen, sondern als „Orte, die wir betreten und auch wieder 
verlassen, wenn uns danach ist, und in denen Gebäude stehen, die zwar aus Pixeln 
bestehen, von uns aber als Gebäude bezeichnet und als solche verstanden werden.“ 
(S.8) Doch entscheidet sich der Autor dafür, den Schwerpunkt seiner Ausführung 
dem Konzept der Immersion zu widmen und produziert somit eine theoretische 
Unschärfe – besonders im Bezug auf die Vollständigkeit des Arbeitstitels – die 
nicht zu lösen ist. Eine vollständige Ausarbeitung der Wechselwirkung von Immer-
sion und Repräsentation wäre eine unabdingbare Voraussetzung für die theore-
tische Auseinandersetzung mit virtuellen Welten, vor allem weil „das Konzept 
von Immersion in Computerspielen umstritten ist.“ (S.11) 
Für einen ersten Einstieg in die Materie der Online Games bietet dieses Buch 
einen fundierten Überblick über historische und spieltheoretische Grundlagen 
von virtuellen Welten. Gerade aber aufgrund der oberflächlichen Ausarbeitung 
der Wechselwirkung von Immersion und Repräsentation klingt der „Blick über 
den Tellerrand hinaus“ allzu  optimistisch. 
Lars Grabbe (Kiel)
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Nach wie vor stehen die Kommunikations- und Medienwissenschaften vor erheb-
lichen Schwierigkeiten, wenn es darum geht, die Netzmedien in ihrer Heterogeni-
tät und Komplexität zu beschreiben. Umso drängender ist daher die im Vorwort 
aufgeworfene Frage, „ob sich die Auswirkungen des neuen Mediums überhaupt 
noch auf der Basis von bestehenden medien- und kommunikationswissenschaft-
lichen Traditionslinien erforschen lassen“ (S.7). Die Autoren der vorliegenden 
Publikation verneinen dies und artikulieren demgegenüber die Notwendigkeit 
einer eigenständigen Webwissenschaft, um die neuartigen medientechnischen und 
strukturellen Qualitäten des World Wide Web fassbar zu machen. Entsprechend 
versteht sich der Band als Versuch, hierfür in drei Teilen die Grundlagen zu schaf-
fen: durch eine übergreifende webtheoretische Gegenstandsbestimmung, durch 
die Skizzierung webimmanent wirksamer Bereiche sowie durch verschiedene 
fachspezifische Perspektiven auf das Web. 
Dass die Publikation sich von anderen heterogenen Textsammlungen zu den 
Netzmedien unterscheidet, ist vor allem den programmatischen Beiträgen von 
Konrad Scherfer und Helmut Volpers zuzuschreiben, die sich als Basis der Gegen-
